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Abstrak  
Adanya masa pandemic COVID 19 mengharuskan semua kegiatan pembelajaran dilaksanakan secara daring. 
Namun sebagian guru belum maksimal dalam memanfaatkan teknologi dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini 
membuat siswa menjadi tidak antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini yaitu 
mengetahui tingkat validitas produk pengembangan media pembelajaran poly game pada pembelajaran 
matematika dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah bangun datar siswa SD Kelas IV. Jenis 
penelitian ini adalah pengembangan atau Research and Development (R&D). Penelitian dilaksanakan dengan 
menggunakan model desain pengembangan ADDIE yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation. Data hasil uji validasi yang dilakukan oleh ahli diperoleh hasil sebagai berikut: (1) presentase yang 
diperoleh dari uji validasi materi sebesar 78,1% dengan kategori tinggi; (2) presentase yang diperoleh dari uji 
validasi media sebesar 93,7% dengan kategori tinggi. Berdasarkan uji validasi yang telah dilakukan oleh ahli 
materi dan ahli media, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran poly game pada pembelajaran 
matematika dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah bangun datar siswa SD Kelas IV dapat 
dikatakan valid untuk digunakan. 
Kata Kunci: game, matematika, kemampuan pemecahan masalah. 
 
Abstract 
Due to the COVID-19 pandemic, all learning activities were carried out online. However, some teachers had not 
been maximal in utilizing technology in learning activities. This made students less enthusiastic in participating 
in learning activities. The purpose of this study was to determine the level of product validity of the development 
of poly game learning media in mathematics learning to improve problem solving ability of elementary school 
students in Grade IV. This was research and development (R&D) using ADDIE development design model, 
namely Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The results of the validation test 
conducted by experts obtained the following results: (1) the percentage obtained from the material validation 
test was 78.1% with a high category; (2) the percentage obtained from the media validation test was 93.7% in 
the high category. Based on the validation tests by material experts and media experts, it could be concluded that 
the poly game learning media was valid to be used in mathematics learning in improving the problem solving 
ability of Grade IV elementary school students. 
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PENDAHULUAN 
Aspek kehidupan yang amat dasar bagi pembangunan suatu negara adalah pendidikan. Menurut 
(Zulkarnain, 2015) pendidikan adalah suatu cara atau upaya yang dilaksanakan oleh keluarga, masyarakat, serta 
pemerintah lewat pendampingan, pelatihan, pembelajaran yang berjalan di sekolah maupun diluar sekolah. 
Dengan adanya pendidikan dapat menumbuhkan dan memajukan kualitas sumber daya manusia yang ada dalam 
suatu negara. Pemerintah telah mengupayakan berbagai macam cara agar meningkatkan kualitas sumberdaya 
manusia mulai dari pelatihan peningkatan kualitas guru, penyempurnaan kurikulum, serta penyediaan sarana 
dan prasarana yang mendukung mutu pendidikan di Indonesia. Contoh upaya pemerintah dalam meningkatkan 
mutu pendidikan adalah dengan melakukan inovasi kurikulum yaitu menerapkan kurikulum 2013 sebagai 
penyempurna kurikulum 2006 atau KTSP. 
Berdasarkan Undang-Undang No 20 Tahun 2003 kurikulum merupakan seperangkat konsep dan 
penyusunan tentang isi, tujuan, bahan pelajaran, serta cara yang dimanfaatkan untuk petunjuk dalam 
pelaksanaan kegiatan pembelajaran supaya tujuan pendidikan tercapai. Demi mempersiapkan generasi bangsa 
supaya mempunyai daya hidup menjadi manusia yang beriman, kreatif, produktif, inovatif, dan afektif serta 
dapat mengabdi pada kehidupan bermasyarakat, berbangsa, bernegara dan peradaban dunia maka kurikulum 
2013 diciptakan. Dalam kurikulum 2013 terdapat keterampilan abad 21 atau 4C (Creative, Critical thinking, 
Communicative, dan Collaborative), siswa akan dituntut untuk kreatif, berpikir kritis, komunikasi, dan 
kolaborasi. Selain itu kurikulum 2013 juga menuntut siswa untuk mempunyai kemampuan pemecahan masalah. 
Pada pertengahan tahun 2020 ini proses pembelajaran terhambat karena adanya pendemi COVID 19 yang 
menyebabkan peserta didik melakukan pembelajaran daring. Menurut (Kosasih, 2014), pembelajaran 
merupakan cara yang dimilik seorang guru dengan membutuhkan pengetahuan professional untuk mewujudkan 
seseorang supaya dapat mencapai tujuan kurikulum. Pembelajaran daring atau pembelajaran jarak jauh 
merupakan pembelajaran yang dilakukan dengan cara online, dan memanfaatkan aplikasi pembelajaran maupun 
jejaring sosial. Pada saat pandemi COVID 19 ini guru diharuskan dapat menggunakan teknologi semaksimal 
mungkin supaya mendukung berlangsungnya proses pembelajaran, contohnya dengan memanfaatkan aplikasi 
zoom, google meet, google form, WhatsApp group, dan guru bisa menggunakan sebuah aplikasi game edukasi 
untuk membantu proses pembelajaran serta menarik minat siswa untuk semangat dalam belajarnya. Dari 
observasi dan angket yang dibagikan pada beberapa guru di SDN Tegalrejo 05 selama pandemi guru 
menggunakan media pembelajaran berupa video dari youtube dan memanfaatkan WhatsApp Group untuk 
memberikan tugas. Untuk penggunaan game edukasi belum ada dalam pembelajaran meskipun sebagian besar 
memahami bahwa game edukasi perlu digunakan karena dapat menarik minat belajar siswa saat pembelajaran 
daring, meningkatkan berpikir kritis anak, dan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa pada 
kehidupan sehari – hari, serta game edukasi dapat membantu siswa mengerti tentang materi yang diajarkan guru 
sehingga hasil belajar siswa akan lebih maksimal. Saat ini minat belajar siswa perlu ditingkatkan apalagi dengan 
pembelajaran daring yang jauh dari jangkauan guru harus tetap mengajarkan pelajaran SD yang pada umumnya 
seperti Bahasa Indonesia, Agama, PPKn, IPA, IPS, SBdP, Penjaskes, Bahasa Inggris, Bahasa Daerah, dan 
Matematika. Tidak semua siswa memahami dan mengerti tentang pelajaran yang diajarkan pasti siswa 
mempunyai kendala pada beberapa mata pelajaran yang diajarkan (Mastura & Santaria, 2020).  
Adanya masa pandemic COVID 19 guru dituntut untuk melakukan pembelajaran secara daring sehingga 
harus memanfaatkan semaksimal mungkin teknologi yang sudah tersedia. Menurut Ardiansyah, (2013) 
mengutarakan bahwa e – learning merupakan proses kegiatan belajar mengajar yang dilakukan dengan 
memanfaatkan teknologi elektronik sehingga pendidik dengan siswa tidak bertatap muka secara langsung. Jadi, 
dapat disimpulkan bahwa E-learning adalah suatu sistem proses pembelajaran jarak jauh tanpa harus melakukan 
tatap muka antara pendidik dengan siswa. Saat ini guru telah berupaya melakukan proses belajar mengajar 
dengan daring yaitu melalui whatsapp group, mengirimkan video pembelajaran, dan melakukan tatap muka 
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lewat aplikasi. Dengan pembelajaram daring ini guru mempunyai dua tanggung jawab yaitu meningkatkan 
minat belajar siswa dan membantu siswa memahami setiap materi yang sedang diajarkan. Dalam sekolah dasar 
pembelajaran yang harus dipahami adalah matematika. 
Menurut Wijayanti (2011), matematika adalah ilmu mengenai bentuk, kuantitas, susunan, dan ukuran 
yang pokok yaitu cara dan proses untuk menemukan melalui rancangan yang tepat dan symbol yang konsisten, 
sifat dan keterlibatan antara ukuran dan jumlah, baik dengan abstrak, matematika murni atau dalam keterkaitan 
manfaat pada matematika terapan. Namun banyak siswa yang kurang memahami pelajaran matematika untuk 
itu agar siswa menjadi semangat belajar dan memahami materinya meskipun pembelajaran daring guru harus 
berinovasi membuat model atau media pembelajaran yang berbeda dengan pembelajaran di kelas. Sehingga 
dapat menarik minat siswa sekaligus membantu siswa memahami materinya. Peran penting matematika diakui 
Cockroft (Shadiq, 2014) yaitu “It would be very difficult-perhaps impossible-to live a normal life in very many 
parts of the world in the twentieth century without making use of mathematics of some kind” dengan kata lain 
akan sangat sulit atau tidaklah mungkin bagi seseorang untuk hidup dibagian bumi ini pada abad ke-20 tanpa 
sedikitpun memanfaatkan matematika. Oleh karena itu, untuk siswa menguasai matematika harus dilakukan 
dengan cara membangun sistem pembelajaran matematika yang aktif, kreatif dan inovatif sehingga dapat 
membuat siswa aktif dalam proses pembelajaran. Matematika merupakan muatan pelajaran yang dirasa susah 
oleh sebagian siswa di sekolah. Namun, pada segi lain matematika dirasa mempunyai istimewa karena 
fungsinya sebagai prediktor yang berdampak bagi siswa untuk menempuh sekolah formal dibanding 
keterampilan lainnya. Pada muatan pelajaran matematika terdapat salah satu keterampilan yang perlu dimiliki 
adalah kemampuan pemecahan masalah. Menurut Permendikbud No. 64 Tahun 2013, pemecahan masalah ialah 
aspek kompetensi yang perlu dipahami oleh peserta didik di Indonesia. Namun untuk meningkatkan 
kemampuan memecahkan masalah pada peserta didik dibutuhkan proses pembelajaran yang mendukung tetapi 
saat ini di Indonesia masih banyak guru yang menerapkan proses pembelajaran metode ceramah. Dengan 
metode ceramah dan menoton mengakibatkan siswa kurang bersemangat di dalam proses pembelajaran dan 
kurang mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dengan sendirinya. Menurut Robert L. Solso 
(Mawwaddah, 2015), pemecahan masalah adalah suatu pemikiran yang terarah secara langsung untuk 
menemukan solusi atau jalan keluar suatu masalah yang spesifik. Menurut Polya ((Desi Indarwati, Wahyudi, 
2014) pemecahan masalah merupakan suatu usaha untuk menemukan jalan keluar dari suatu kesulitan dan 
mencapai tujuan yang tidak dapat dicapai dengan segera. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pemecahan 
masalah adalah suatu usaha untuk menemukan jalan keluar dari masalah. Menurut Wahyudi & Anugraheni, 
(2017) terdapat dua macam soal pemecahan masalah yaitu soal rutin dan soal non rutin. Soal pemecahan 
masalah rutin ini terdapat aplikasi suatu prosedur matematika yang biasanya dipelajari, sedangkan soal 
pemecahan masalah non rutin biasanya memerlukan pemikiran yang lebih dalam untuk mencapai prosedur 
matematika. Berikut ini pemaparan strategi atau langkah – langkah pemecahan masalah menurut Polya (dalam 
Wahyudi & Anugraheni, 2017) antara lain: (1) Memahami Masalah, langkah pertama untuk memecahkan 
masalah adalah memahami masalah atau memahami soal. Peserta didik harus memahami apa yang mereka 
hadapi, apa yang tidak diketahui, bagaimana situasi soal, bagaimana hubungan jumlah, nilai yang terkait dengan 
apa yang mereka cari. (2) Membuat Rencana, pada langkah kedua dengan membuat suatu perencanaan untuk 
menyelesaikan suatu masalah, yaitu siswa dapat mencari operasi atau cara untuk menyelesaikan masalah atau 
soal. Siswa dapat mengidentifikasi masalah, menebak, membuat diagram atau tabel, menyederhanakan masalah, 
atau menguji suatu kemungkinan. (3)Melaksanakan Rencana, dalam langkah ketiga ini peserta didik hanya 
melaksanakan rencana yang sudah disusun pada langkah kedua dengan konsisten. Peserta didik juga harus 
memeriksa apakah langkah yang digunakan sudah benar dan tepat untuk menyelesaikan masalah. (4) Memeriksa 
Kembali, langkah keempat adalah memeriksa kembali jawaban yang sudah diperoleh. Kemudian peserta didik 
dapatkah memperoleh hasil yang sama dengan cara yang berbeda.  
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Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Widyastuti (2019) mengemukakan bahwa secara umum 22, 
58 % siswa mempunyai minat terhadap matematika dengan kategori tinggi, 76, 56 % kategori sedang, dan 0,86 
% dalam kategori rendah. Sedangkan hasil penelitian yang dilakukan Jiran. dkk (2019) yaitu minat belajar siswa 
dalam mempelajari matematika tergolong kuat dengan mencapai presentase sebesar 68,24 %. Ada beberapa 
faktor pendukung seperti lingkungan belajar yang nyaman, guru memberikan motivasi pada siswa, dan 
perlengkapan belajar siswa. Adapun faktor penghambat yaitu guru masih monoton dalam menyempaikan materi 
pembelajaran. 
Menurut Prensky (2012), game edukasi yaitu permainan yang dirancang untuk belajar, tetapi dengan 
bermain  dan menyenangkan. Game edukasi merupakan perpaduan game komputer, kegiatan pendidikan, dan 
prinsip pembelajaran. Game edukasi adalah suatu permainan yang mempunyai tujuan menarik minat belajar 
siswa dengan sambil belajar, permainan ini lebih fokus pada isi dan tujuan game, sedangkan genre game tidak 
termasuk di dalamnya. Tujuan utama dari game edukasi yaitu meningkatkan minat belajar siswa untuk 
memahami materi pembelajarn yang diajarkan dengan bermain game, sehingga siswa akan senang dan tidak 
bosan. Media ini dapat menarik dan menyenangkan bagi siswa dalam proses pembelajaran. pada umumnya 
media yang masih banyak digunakan saat ini adalah buku mata pelajaran. Dimana minat baca buku oleh siswa 
sekarang rendah dan hal itu dapat menyebabkan pengaruh pada hasil belajar dan prestasi siswa.    
Dari hasil penelitian dan pembahasan yang dilaksanakan oleh Anugrahini & Windrawanto (2017), 
menyatakan bahwa produk media pembelajaran game bubble match dapat dikembangkan menggunakan desain 
pengembangan ADDIE dan mempermudah siswa dalam memahami materi pembagian khususnya pembagian 
sebagai pengurangan berulang dan menjadikan siswa lebih mandiri dalam belajar serta membuat mereka lebih 
aktif. Sedangkan hasil penelitian yang dilaksanakan oleh Kuncoro (2019), mengemukakan bahwa siswa dapat 
menerapkan gaya belajar visual dengan memainkan game secara langsung, pengembangan game matematika 
dikembangkan dengan menggunakan model ASSURE. Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Sejati (2020), 
dapat disimpulkan pengembangan media pembelajaran basis PC game untuk meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah dinyatakan valid atau layak digunakan. Diperoleh dari hasil uji validasi materi seumlah 
80%, hasil uji validasi media 79,2%, hasil uji validasi pembelajaran 81,2%, dan hasil pakar soal 78,7 %. 
Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Savitri (2019), dapat disimpulkan bahwa kevalidan media dapat 
ditemukan tiga jenis yaitu  kelayakan, keefektifan, dan kepraktisan. Media interaktif dapat dikatakan “valid” 
dan “layak” oleh hasil penilaian dari para ahli media yang memperoleh rata – rata 3,4. Kemudian hasil respon 
angket dikategorikan “valid” dan” sangat praktis” yang memperoleh rata-rata 3,7. Dan tingkat keefktifan media 
memperoleh dari hasil tes 20 siswa dan dinyatakan “valid” dan “sangat efektif” dengan hasil rata – rata 82. Jadi 
dapat disimpulkan dari media interaktif materi luas dan keliling bangun datar dapat dikategorikan layak 
digunakan dilapangan. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Amanda & Putri (2019), Teknik 
pengembangan aplikasi ini memakai model ADDIE. Hasil dari menganalisis keunggulan aplikasi yang 
diperoleh dari hasil uji fuctional suitability memperoleh mendapat 86,6 % dan uji materi sejumlah 100%. Serta 
hasil uji usability mendapat 93,7% dari uji coba pada siswa kelas IV. Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan 
game edukasi mengenal bangun datar diakui layak atau valid untuk sarana media pembalajaran siswa kelas IV. 
Dari penelitian terdahulu game edukasi tidak diragukan lagi untuk mendukung proses jalannya 
pendidikan. Massachussets Insitute of Technology (MIT) menyatakan bahwa game benar valid digunakan untuk 
mengembangkan logika serta pengetahuan pemain pada suatu persoalan masalah lewat proyek game. Game 
edukasi akan dibuat mempunyai keunggulan yaitu didalamnya tidak hanya terdapat soal yang dijadikan sebagai 
permainan tetapi juga terdapat materi tentang bangun datar kelas IV SD. Game dibuat seperti game adventure 
dan terdapat tingkatan level. Kemudian berdasar penelitian yang telah dilakukan, media poly game memiliki 
keunggulan yakni game berisi soal pemecahan masalah, game menggunakan adobe animate 2020, game 
terdapat KD dan indikator, game berisi materi bangun datar.  
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Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran poly game pada pembelajaran matematika dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah bangun datar siswa SD Kelas IV. Dalam penggunaan media 
pembelajaran poly game pada pembelajaran matematika khususnya materi bangun datar dapat digunakan oleh 
siswa kelas IV SD, sehingga dengan adanya media pembelajaran poly game ini dapat membuat siswa 
bersemangat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Kemudian siswa lebih mudah untuk memahami materi 
matematika khususnya materi bangun datar. Selanjutnya dengan adanya media pembelajaran poly game 
diharapkan membuat kemampuan pemecahan masalah bangun datar semakin meningkat. Selanjutnya media 
pembelajaran poly game juga memberikan pengalaman baru bagi siswa kelas IV, karena dengan adanya poly 
game ini membuat siswa belajar dengan hal baru yakni belajar menggunakan media pembelajaran poly game 
yang dapat dimainkan di PC seperti laptop dan komputer. Dengan adanya media pembelajaran poly game ini 
dapat membuat siswa berantusias untuk belajar dirumah kapan saja disertai bimbingan orangtua. Selain itu, 
media pembelajaran poly game juga dapat dijadikan sebuah referensi dan sumber belajar bagi guru dalam 
penggunaan media pembelajaran khususnya materi bangun datar. Penelitian dan pengembangan ini memiliki 
keunikan yakni penelitian dilakukan pada masa pandemi COVID-19 yang masih ada di Indonesia, sehingga 
semua kegiatan pembelajaran dilaksanakan secara daring. Penelitian dan pengembangan media pembelajaran 
poly game pada pembelajaran matematika dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah bangun datar 
siswa SD Kelas IV hanya dapat dilaksanakan sampai uji validitas dari ahli materi dan ahli media saja. 
METODE  
Penelitian dan pengembangan media pembelajaran poly game pada pembelajaran matematika dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah bangun datar siswa SD Kelas IV telah dilaksanakan 
menggunakan metode Research and Development (R&D). Secara umum, desain pengembangan yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah 10 model Borg and Gall. Pada penelitian ini hanya menggunakan tiga 
tahap pertama dalam model Borg and Gall mengggunakan model ADDIE.  Tiga tahap pertama dalam model 
Borg and Gall yakni Research and information collecting, Planning, Develop preliminary form of product. 
Selanjutnya model desain pengembangan yang digunakan model desain pengembangan ADDIE yang terdiri 
atas tiga tahap yaitu Analysis, Design, Development.  
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah Teknik kuesioner. Teknik kuesioner yaitu teknik 
pengumpulan data dengan teknik non tes berupa kuesioner diperoleh hasil uji ahli materi dan hasil uji ahli media. 
Menurut (Sugiyono, 2014), kuesioner adalah teknik pengumpulan data dengan cara peneliti memberikan daftar 
pertanyaan atau pernyataan yang tertulis untuk dijawab oleh responden. Dalam penelitian ini, peneliti 
melakukan pembagian kuesioner secara langsung. 
Data hasil validasi produk diperoleh dari ahli materi dan ahli media kemudian dianalisis menggunakan 
teknik deskriptif presentase dan kategori yang berguna untuk menggambarkan kelayakan uji coba produk. Skor 






AP: Angka Presentase  
Skor Aktual: Skor yang diberikan oleh validator ahli 
Skor ideal: Skor maksimal hasil kali jumlah item dengan skor maksimal dari masing – masing item 
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Tabel 1  
Kategori Uji Validasi Ahli 
Interval Kategori 
81 – 100% Sangat Tinggi 
61 – 80% Tinggi 
41 – 600% Cukup 
21 – 40% Rendah 
0 – 20% Sangat Rendah 
Hasil dari uji validasi materi dan validasi media dapat dikatakan layak untuk diujicobakan jika presentase 
minimal mencapai kategori tinggi yaitu ≥ 61% (Mawardi, 2014:113).  
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Penelitian dan pengembangan media pembelajaran poly game pada pembelajaran matematika dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah bangun datar siswa SD Kelas IV menggunakan tiga tahap 
pertama dalam model Borg and Gall yakni Research and information collecting, Planning, Develop preliminary 
form of product. Namun secara umum, desain pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 10 
model Borg and Gall yaitu Research and information collecting, Planning, Develop preliminary form of 
product, Preliminary field testing, Main product revision, Main field testing, Operational product revision, 
Operational field testing, Final product revision, dan Dissemination and implementation. Penelitian ini hanya 
menggunakan tiga tahap pertama dalam model Borg and Gall dan model ADDIE. 
Pada tahap Research and information collecting dilakukan juga tahapan ADDIE yang pertama atau 
disebut Analisis. Tahap ini diperoleh ketika melakukan observasi dan memberikan angket kepada guru wali 
kelas IV. Tujuan menganalisis untuk menentukan masalah, memberikan solusi, dan menentukan kompetensi 
siswa.  Hasil dari observasi didapatkan bahwa pembelajaran daring matematika pada materi bangun datar kelas 
IV hanya menggunakan media buku dan video pembelajaran dari youtube, sehingga membuat siswa kurang 
tertarik dan belum bisa meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dalam materi bangun datar. Oleh sebab 
itu, diperlukan sebuah media yang dapat menarik dan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. 
Media yang dikembangkan adalah media Poly Game yang mencakup materi serta latihan soal bangun datar. 
(Dalam angket di berikan tujuh pertanyaan antara lain 1. Apakah bapak/ibu memahami tentang game edukasi? 
Jawab : Tidak, 2. Apakah di sekolah bapak/ibu sudah ada game edukasi? Jawab : Tidak, 3. Berikan contohnya: 
-, 4. Apakah media yang digunakan saat pembelajaran daring sudah banyak? Jawab : Ya, 5. Berikan contohnya 
: Diambil dari video youtube (video pembelajaran), 6. Menurut bapak/ibu apakah perlu menggunakan game 
edukasi? Jawab: Ya, 7. Berikan alasannya: Agar siswa lebih paham mengenai materi ajar yang akan diajarkan, 
agar siswa lebih tertarik dengan pembelajaran, agar siswa tidak jenuh ketika pembelajarn sehingga hasil belajar 
akan maksimal.)  
Pada tahap Planning dilakukan juga tahapan ADDIE yang kedua atau disebut Design. Tahap ini dengan 
menetapkan tujuan pembelajaran dengan menentukan kompetensi inti dan kompetensi dasar, merancang media 
dan perangkat pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik peserta didik, membuat rancangan materi 
pembelajaran yang sesuai dengan media yang telah dirancang. Penelitian pengembangan yang berjudul 
“Pengembangan Media Poly Game pada Pembelajaran Matematika dalam Meningkatkan Kemampuan 
Pemecahan Masalah Bangun Datar Siswa SD Kelas IV” bertujuan untuk membantu siswa dalam memahami 
materi bangun datar sehingga siswa dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dalam materi bangun 
datar matematika. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa game edukasi yaitu Poly Game, yang 
akan digunakan oleh siswa sekolah dasar. 
Pada tahap Develop preliminary form of product dilakukan juga tahapan ADDIE yang ketiga atau disebut 
Development. Tahap ini menciptakan suatu media yang akan digunakan ketika kegiatan pembelajaran. Ada 
beberapa langkah dalam tahap pengembangan produk awal yaitu sebagai berikut; 1) Software dalam pembuatan 
2455 Pengembangan Media Poly Game pada Pembelajaran Matematika Dalam Meningkatkan Kemampuan 
Pemecahan Masalah di Sekolah Dasar – Denise Dwi Rahmatania, Yohana Setiawan 
 DOI: https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i4.1249 
 
Jurnal Basicedu Vol 5 No 4 Tahun 2021   
p-ISSN 2580-3735 e-ISSN 2580-1147 
Poly Game. Dalam pembuatan Poly Game menggunakan software Adobe Animate 2020. 2) Komponen – 
komponen dalam Poly Game. Ada enam komponen dalam Poly Game yaitu halaman utama atau pembuka, 
halaman menu, petunjuk permainan, kompetensi dasar, materi pembelajaran, dan terakhir ada game. Petama, 
halaman utama. Pada tampilan utama terdapat judul dari game dan gambar loading. Kedua, halaman menu. 
Pada tampilan menu terdapat empat pilihan yaitu petunjuk, kompetensi dasar, materi pembelajaran, dan game. 
Ketiga, petunjuk permainan. Dalam petunjuk permainan terdapat cara – cara bermain dan fungsi dari navigasi 
yang terdapat dalam game. Keempat, kompetensi dasar. Pada tampilan kompetensi dasar terdapat 2 tampilan 
yang pertama menampilkan kompetensi dasar yang digunakan dalam game, kemudian yang slide kedua 
menampilkan indikator – indikator yang terdapat dalam game. Kelima, materi pembelajaran. Pada materi 
pembelajaran ini hanya menampilkan materi tentang bangun persegi panjang saja yang mencakup luas, keliling, 
ciri – ciri. Sebelum siswa melakukan permainan diharuskan mempelajari materi terlebih dahulu. Keenam, game. 
Pada tampilan game disajikan ikon yang akan dimainkan dengan beberapa rintangan berupa soal yang harus 
diselesaikan supaya dapat mencapai garis finish. 
Spesifikasi produk media pembelajaran berbasis apk yang bernama Poly Game: 
   
     Gambar 1. Tampilan Awal Game              Gambar 2. Tampilan Menu Home 
   
       Gambar 3. Tampilan Petunjuk     Gambar 4.Tampilan Kompetensi Dasar 
   
          Gambar 5. Tampilan Materi Pembelajaran            Gambar 6. Tampilan Game 
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Pada tahap uji validasi ahli digunakan untuk memvalidasi produk media Poly Game yang dilakukan pada 
ahli materi dan ahli media. Tahap ini dilaksanakan dengan tujuan supaya Poly Game memperoleh saran dan 
kritik dari ahli pada bidang media maupun materi, sehingga Poly Game dapat layak digunakan dalam penelitian. 
Tahap uji validasi berguna untuk menilai produk berupa media pembelajaran poly game pada pembelajaran 
matematika dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah bangun datar siswa SD Kelas IV. Uji validasi 
dilakukan oleh ahli yakni ahli materi dan ahli media.  
Pada instrumen uji validasi ahli terdapat dua aspek di dalamnya. Pada instrumen uji ahli media aspek 
pertama berisi tentang media poly game antara lain tampilan, interaksi, desain materi pembelajaran, dan kontrol. 
Aspek yang kedua berisi tentang empat pemecahan masalah matematika menurut polya. Sedangkan instrumen 
uji ahli materi aspek yang pertama mengenai aspek materi antara lain relevansi, keakuratan, dan sistematika 
sajian. Aspek yang kedua juga berisi tentang empat pemecahan masalah matematika menurut polya. Berikut ini 
hasil uji validasi aspek yang pertama dari ahli media dan materi.  
Tabel 2 
Hasil Aspek Pertama Ahli Media 
Aspek Persentase Kriteria 
Tampilan 91,6 % Sangat Tinggi 
Interaksi 87,5 % Sangat Tinggi 
Desain Materi Pembelajaran 87,5 % Sangat Tinggi 
Kontrol 75% Tinggi 
Rata rata 85,4 % Sangat Tinggi 
Tabel 3 
Hasil Aspek Pertama Ahli Materi 
Aspek Persentase Kriteria 
Relevansi 83,3 % Sangat Tinggi 
Keakuratan 75 % Tinggi 
Sistematika Sajian 100 % Sangat Tinggi 
Rata rata 86,1 % Sangat Tinggi 
Hasil uji Validasi media pada aspek pertama yang terdiri dari empat aspek penilaian yaitu tampilan, 
interaksi, desain materi pembelajaran, dan control. Yang pertama pada aspek tampilan diperoleh presentase 91,6 
% dengan kriteria sangat tinggi yang disebabkan oleh indicator media poly game sesuai dengan materi bangun 
datar serta indicator opening splash screen poly game dapat menarik siswa untuk belajar mendapatkan skor 4. 
Yang kedua terdapat aspek interaksi yang memperoleh presentase 87,5 % dengan kriteria sangat tinggi, di dalam 
aspek interaksi terdapat indicator kesesuaian materi dengna topik game edukasi yang memperoleh skor 4. Aspek 
yang ketiga adalah desain materi pembelajaran yang memperoleh presentase sebesar 87,5 % dengan kriteria 
sangat tinggi, di dalamnya tercantum indicator desain poly game yang membantu kejelasan tugas dalam game 
dan kesesuaian animasi dengan materi pembelajaran. Aspek yang terakhir adalah control yang mendapat 
presentase sebesar 75 % dengan kriteria tinggi, masing – masing indicator yang terdapat pada aspek ini 
memperoleh skor 3. Selain itu validator media memberikan beberapa saran antara lain penulisan pada media 
Poly Game font yang digunakan terlalu kecil, tombol – tombol navigasi yang terdapat dalam Poly Game 
sebaiknya di variasi dan di warnai supaya lebih menarik. Berdasarkan presentase dari keempat aspek diperoleh 
rata – rata sebesar 85,4% dengan kriteria sangat tinggi. 
Hasil uji validasi materi pada aspek yang pertama terdiri dari tiga aspek penilaian (Akbar, 2013) diantara 
lain relevansi, keakuratan, dan sistematika sajian. Pada aspek pertama yaitu relevansi memperoleh presentase 
83,3 % dengan kriteria sangat tinggi, hal ini diperoleh dari indicator kesesuaian judul Poly Game dengan isi 
materi bangun datar. Selain itu terdapat indicator yang mendapat skor tiga dikarenakan kesalahan penulisan 
rumus keliling dan rumus luas persegi panjang. Kedua terdapat aspek keakuratan yang memperoleh presentase 
75 % dengan kriteria tinggi, ndicator yang tercantum ialah kesesuaian materi dnegan strategi polya. Aspek yang 
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terakhir adalah sistematika sajian diperoleh presentase sebesar 100% dengan kriteria sangat tinggi, presentase 
diperoleh dengan indicator penempatan materi yang disajikan sudah tepat. Ada beberapa saran yang diberikan 
oleh validator materi antara lain pada bagian materi masih kekurangan gambar ilustrasi, terdapat beberapa 
definisi yang masih salah, penulisan rumus harus sesuai dengan buku pedoman guru, background materi harus 
sesuai, poin – poin penting yang terdapat dalam materi diberikan warna yang berbeda, soal yang terdapat dalam 
game sebaiknya mempunyai tingkatan kesukaran, serta di akhir game harus memberikan reward. Dengan saran 
yang diberikan oleh ahli materi pembuatan produk Poly Game bertujuan untuk membantu peserta didik dalam 
memahami materi bangun datar persegi panjang dan peserta didik mampu meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah pada materi bangun persegi panjang. Berdasarkan presentase dari ketiga aspek materi 
diperoleh rata – rata sebesar 86,1% dengan kriteria sangat tinggi. 
Tabel 4 
Aspek Kedua Hasil Uji Validasi Materi dan Validasi Media tentang Pemecahan masalah matematika 
Aspek Ahli Media Ahli Materi Rata rata dari kedua Ahli 
Persentase Kriteria Persentase Kriteria Persentase Kriteria 
Memahami 
masalah 






100 % Sangat 
Tinggi 




100 % Sangat 
Tinggi 




100 % Sangat 
Tinggi 
75 % Tinggi 87,5 % Sangat 
Tinggi 
Rata-rata 93,7 % Sangat 
Tinggi 
78,1 % Tinggi 85,9% Sangat 
Tinggi 
Aspek kedua tentang pemecahan masalah matematika. Hasil uji validasi media dengan empat aspek di 
dalamnya yaitu aspek memahami masalah yang mendapat presentase 75 %, aspek membuat perencaaan 100 %, 
aspek melaksanakan rencana 100 %, dan aspek memeriksa kembali mendapat presentase sebesar 100%. 
Keempat presentase aspek yang diperoleh kemudian di rata – rata dan mendapat presentase sebesar 93,7 % 
dengan kriteria sangat tinggi. Hasil dari uji validasi materi dan validasi media dapat dikatakan layak untuk 
diujicobakan jika presentase minimal mencapai kategori tinggi yaitu ≥ 61% (Mawardi, 2014:113). 
Hasil uji validasi materi dengan empat aspek yang sama antara lain aspek memahami masalah dengan 
presentase 87,5 % dalam kriteria sangat tinggi, aspek membuat perencanaan mendapat presentase 75 % dengan 
kriteria tinggi, ketiga terdapat aspek melaksanakan rencana memeproleh presentase sebesar 75 % dengan 
kriteria tinggi. Dan yang terakhir aspek memeriksa kembali diperoleh presentase sebesar 75 % dengan kriteria 
tinggi. Semua aspek kedua yang terdapat pada instrument uji validasi materi di rata – rata kemudian 
menghasilkan presentase 78,1 % dengan kategori tinggi. Hal ini dikarenakan adanya kesalahan penulisan rumus 
dan kurang tepatnya penempatan gambar bangun datar dengan background pada poly game. Adapun saran yang 
di berikan oleh ahli materi antara lain (1) Dalam materi yang disajikan terlalu banyak tulisan sehingga kurang 
adanya gambar ilustrasi yang dapat membuat anak kurang menarik ketika membaca materi. (2) Definisi bangun 
datar sebaiknya menggunakan yang ada dalam buku pedoman guru. (3) Penulisan rumus luas dan keliling 
bangun datar harus sesuai dengan buku pedoman guru. (4) Background harus disesuaikan dengan materi 
sehingga tidak merusak konsep. (5) Penulisan poin – poin penting dalam definisi – definisi sebaiknya di berikan 
warna berbeda. (6) Soal yang disajikan dalam game harus menunjukkan tingkat kesukarannya seperti C4 sampai 
C6. (7) Diakhir game sebaiknya diberikan reward serta total skor dari level 1 sampai level 5. Selain itu dalam 
menyelesaikan masalah setidaknya terdapat 11 strategi menyelesaikan masalah menurut Reys (dalam Wahyudi 
& Anugraheni, 2017) yaitu 1)Beraksi (Act It Out), 2)Membuat Gambar atau Diagram, 3)Mencari Pola, 
4)Membuat Tabel, 5)Menghitung Semua Kemungkinan secara Sistematis, 6)Tebak dan Periksa (Uji) (Guess 
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and Check), 7)Strategi Bekerja Mundur, 8)Mengidentifikasi Informasi yang Diinginkan, Diberikan, dan 
Butuhkan, 9)Menulis Kalimat terbuka, 10)Menyelesaikan Masalah yang Lebih Sederhana atau Serupa, 
11)Mengubah Pandangan  tetapi strategy ini tidak ada di poly game. 
Berdasarkan presentase yang diperoleh dari uji validasi media sebesar 93,7 % dengan kategori sangat 
tinggi dan hasil uji validasi materi sebesar 78,1 % dengan kategori tinggi, maka dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran poly game pada pembelajaran matematika dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 
bangun datar siswa SD Kelas IV dapat dikatakan layak untuk digunakan. 
Pada Aspek Memahami Masalah, poly game memperoleh rata – rata presentase dari kedua ahli sebesar 
81,25% yang termasuk dalam kriteria sangat tinggi, hal ini dikarenakan poly game membantu peserta didik 
dalam memahami permasalahan yang terdapat pada soal. Pada Aspek Membuat Perencanaan diperoleh dari 
presentase kedua ahli sebesar 87,5% dengan kriteria sangat tinggi, dalam poly game terdapat menu materi yang 
dapat mendorong siswa untuk mencari cara menyelesaikan masalah. Aspek Melaksanakan Rencana diperoleh 
presentasi dari kedua ahli sebesar 87,5%, hal ini di karenakan poly game  membantu siswa dalam melaksanakan 
suatu perencanaan untuk menyelesaikan soal atau masalah. Aspek terakhir yaitu Memeriksa Kembali, dengan 
adanya pembahasan soal dalam poly game membantu siswa untuk memeriksa kembali hasil yang telah 
diperoleh. Selain itu, dalam aplikasi poly game menyajikan informasi yang jelas pada soal sehingga siswa 
menjadi lebih memahami soal. Berikut contoh soal dan pembahasan soal yang terdapat dalam poly game. 
 
Gambar 7. Soal yang terdapat dalam Poly Game 
 
Gambar 8. Pembahasan Soal yang terdapat dalam Poly Game 
Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran poly game pada pembelajaran matematika dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah bangun datar siswa SD Kelas IV. Dalam penggunaan media 
pembelajaran poly game pada pembelajaran matematika khususnya materi bangun datar dapat digunakan oleh 
siswa kelas IV SD, sehingga dengan adanya media pembelajaran poly game ini dapat membuat siswa 
bersemangat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Kemudian siswa lebih mudah untuk memahami materi 
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matematika khususnya materi bangun datar. Selanjutnya dengan adanya media pembelajaran poly game 
diharapkan membuat kemampuan pemecahan masalah bangun datar semakin meningkat. Selanjutnya media 
pembelajaran poly game juga memberikan pengalaman baru bagi siswa kelas IV, karena dengan adanya poly 
game ini membuat siswa belajar dengan hal baru yakni belajar menggunakan media pembelajaran poly game 
yang dapat dimainkan di PC seperti laptop dan komputer. Dengan adanya media pembelajaran poly game ini 
dapat membuat siswa berantusias untuk belajar dirumah kapan saja disertai bimbingan orangtua. Selain itu, 
media pembelajaran poly game juga dapat dijadikan sebuah referensi dan sumber belajar bagi guru dalam 
penggunaan media pembelajaran khususnya materi bangun datar. 
Penelitian dan pengembangan media pembelajaran poly game pada pembelajaran matematika dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah bangun datar siswa SD Kelas IV sesuai dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Sejati (2020), bahwa pengembangan media pembelajaran basis PC game untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah dinyatakan valid atau layak digunakan. Diperoleh dari hasil uji validasi materi 
seumlah 80%, hasil uji validasi media 79,2%, hasil uji validasi pembelajaran 81,2%, dan hasil pakar soal 78,7 
%. Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Savitri (2019), bahwa kevalidan media dapat ditemukan tiga jenis 
yaitu  kelayakan, keefektifan, dan kepraktisan. Media interaktif dapat dikatakan “valid” dan “layak” oleh hasil 
penilaian dari para ahli media yang memperoleh rata – rata 3,4. Kemudian hasil respon angket dikategorikan 
“valid” dan” sangat praktis” yang memperoleh rata-rata 3,7. Dan tingkat keefktifan media memperoleh dari 
hasil tes 20 siswa dan dinyatakan “valid” dan “sangat efektif” dengan hasil rata – rata 82. Jadi dapat disimpulkan 
dari media interaktif materi luas dan keliling bangun datar dapat dikategorikan layak digunakan dilapangan. 
Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Amanda & Putri (2019), bahwa hasil dari menganalisis keunggulan 
aplikasi yang diperoleh dari hasil uji fuctional suitability memperoleh mendapat 86,6 % dan uji materi sejumlah 
100%. Serta hasil uji usability mendapat 93,7% dari uji coba pada siswa kelas IV. Dari penjelasan diatas dapat 
disimpulkan game edukasi mengenal bangun datar diakui layak atau valid untuk sarana media pembalajaran 
siswa kelas IV. 
Media pembelajaran poly game pada pembelajaran matematika dalam meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah bangun datar siswa SD Kelas IV memiliki keterbatasan yakni media hanya dapat digunakan 
di PC seperti komputer dan laptop saja sehingga kurang fleksibel dalam penggunaannya. Kemudian hanya dapat 
digunakan pada materi bangun datar saja yang berisi soal pemecahan masalah. Dalam menginstal poly game 
membutuhkan kuota data yang cukup besar. Namun media pembelajaran poly game ini dapat dijadikan sebagai 
salah satu referensi atau sumber bagi guru dan sekolah khususnya pada matematika materi bangun datar. 
KESIMPULAN 
Penelitian ini dilakukan dalam rangka menjawab topik dan tujuan penelitian tentang validitas produk  
media pembelajaran poly game pada pembelajaran matematika dalam meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah bangun datar siswa SD Kelas IV. Media pembelajaran poly game pada pembelajaran matematika dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah bangun datar siswa SD Kelas IV telah melalui tahap uji validasi 
dari ahli materi dan ahli media menggunakan dua aspek. Presentase yang diperoleh dari uji validasi materi 
sebesar sebesar 78,1% dengan kategori tinggi. Sedangkan presentase yang diperoleh dari uji validasi media 
sebesar 93,7% dengan kategori sangat tinggi. Berdasarkan uji validasi yang telah dilakukan oleh ahli materi dan 
ahli media, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran poly game pada pembelajaran matematika 
dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah bangun datar siswa SD Kelas IV dapat dikatakan valid 
untuk digunakan. Peneliti menyarankan adanya penelitian lanjut terkait efektifitas produk pada pengguna Poly 
Game, dalam hal ini siswa kelas IV dalam peningkatan kemampuan pemecahan masalah.   
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